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MODSZERTANI MEGJEGYZESEK

Az 6ra cELja: Az 6ra célja, hogy a didkok és a tanér is megismerjék egymas véleményét a szamitégépes jatékok kapcsan. Ervek segitségével, kozosen vitassdk meg a szémitdgépes jatékok-
ban rejlé lehetdségeket és veszélyeket. A cél egymas segitése az elényok felismerésében és a biztonsdgos jatékkornyezet kialakitdséban.

Szerz0: Bényei Judit

M1 A VELEMENYED?

JToltsétek ki a mellékelt kérddivet név megadasa nélkdl! A témaval
kapcsolatos kizds véleménylink kialakitdséhoz fogjuk ezt kiinduld-
pontként hasznalni.”

BEVEZETO + KERDOIV KITOLTES: 15 PERC
A tanar révid bevezet6t mond kb. ezzel a taralommal:

A felnéttek és a gyerekek véleménye gyakran eltér a szamitégépes
jatékok kapcsan. Még a médiakutatdk kozott sincs megegyezés a
témaval kapcsolatban. Sokan erdszakos tartalmak terjesztésével
és haszontalansaggal vadoljak a virtuélis jatékokat. Mésok viszont
azt allitjak, ezek ugyanolyan igényeket teljesitenek a fiatalok
életében, mint a hagyomanyos jatékok (pl. a harc a grundért és a
goly6zas a Pal utcai fiikban). A megvaltozott életmdd miatt a jaté-
kok megvaldsulasi forméja is valtozott, a lényegiik mégis hasonlé.
Vannak, akik egyenesen hasznosnak tartjak ezeket a jatékokat,
6sztonzének kiilonboz6 tevékenységek, pl. a tanulds szempont;ja-
bél. Ma mar az élet szadmtalan teriiletén felhasznaljék a jaték osz-
toénz6, magdval ragadd erejét. Ezt a jelenséget ,gamefication-nek”
(kb. jatékositasnak) nevezziik. Vagyis a jéték ebben az esetben mar
meghatarozza a valéséagot is.

A tanér kifejti, hogy az 6ra célja az, hogy megismerjék
egymas véleményét a szamitégépes jatékok kapcsan. Ervek
segitségével, kdzdsen vitassak meg a szamitdgépes jatékokban rej-
16 lehetdségeket és veszélyeket. A cél egymds segitése az elényok
felismerésében és a biztonsagos jatékkornyezet kialakitdséban.
Mindenki véleménye egyforman szamit, igy fontos, hogy minél
tobben jussanak szdhoz. Ezt segiti a kérdGiv kitoltése, mely elsd
sorban arra szolgdl, hogy a didkok 6sszeszedjék a gondolataikat a
téma kapcsan, amelyeket aztdn kdzdsen megvitatnak.

Ezeket a névtelenul kitoltott kérdGiveket a tandr dsszeszedi az dra
végén, hogy a késébbiekben a gyerekek véleményére reagélé és
felhasznaloi érdeklddéséhez alkalmazkodd érara készilhessen.

A kérddiv kitoltetésének kettds célja:

1. A gyerekek felhaszndléi szokdsainak és
attitddjének megismerése. Fontos, hogy a
gyerek sajat élményeibdl, valds aktivitdsa-
bélinduljon ki a parbeszéd a témarél. Nem
tandcsokat osztunk, hanem az a célunk,
hogy 6k maguk jussanak belatasra a
problémas kérdések kapcsan. Ugyanakkor
a tandr szadmara is lehet6ség ez, hogy a
gyerekek érdeklédéséhez kozelebb kertlve
szélithassa meg Gket.

2. A gyerekek szembesitése a szamito-
gépes jatékokkal kapcsolatos allitdsok-
kal, melyek egyrészt médiakutatédsokra,
masrészt a kozvélekedésre alapulnak.
Nemcsak azt igyeksziink megtudni,
hogyan vélekednek 6k ezekrél, hanem
tudatositunk is benniik érveket, amelyeket
késébb csoportosan megvitatunk.
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VITASSUK MEG!
A didkok a csoportokba rendezddve allitdsokat kapnak a tandrtél
egy boritékban.

A témak, melyekr6l vitatkozni fognak:

- A szamitdgépes jaték haszontalan, értelmetlen id6toltés. A valo-
sdghoz nincs koze, alvilag.

- Jellemzd, hogy a szdmitdgépes jatékoktol erGszakosabbak lesznek
az emberek. Oka lehet ez a mdsik emberrel, csoporttal szembeni
ellenségeskedésnek is.

- A szamitogépes jaték veszélyezteti személyes és adatbiztonsa-
gunkat (jellemzd, hogy visszaélnek a megadott adatainkkal).

- A szamitdgépes jatékok miatt az emberek kevesebbet foglalkoz-
nak egymassal, nem &poljdk személyes kapcsolataikat.

(A témak bévithetdk, illetve a csoportok szamatal fiigg, hany keriil
kiosztasra.)

Minden allitdssal két csoport dolgozik. Egyik védi, mésik céfolja.

ElGszor a csoporton belil, kzosen 6sszegyljtik az érveiket, majd a
csoport szévivdje kiall vitatkozni a tarscsoport képviseldjével.

A vitdban éppen részt nem vevé csoportok (akik mas téman dolgoz-
tak) dénté birdként hallgatjak a vitatkozést, és a vita lezarasakor
1-5 pontig értékelik a vitatkozd feleket. Rovid, csoporton beliil
egyeztetett értékelésiket kozlik és elmond;jak azt is miért dontot-
tek igy, illetve mit hidnyoltak a vitabol.
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VITA: 20 PERC

A tanér 4-5 f8s csoportok alakitdsara hivja fel a didkokat. Lénye-
ges, hogy paros szdmu csoportokra bomoljon az osztély , mert a
csoportok egymassal parokban fognak vitatkozni egy-egy nekik
jutd témardl.

A tanér kettesével Gsszeparositja a csoportokat, Ugy hogy a par
egyik tagja (egyik csoport) az allitas mellett hoz fel érveket, azt
tdmogatja, mig a masik csoport céfolja azt. Lehet szabadon elddn-
teni, ki tdamogatja, és ki céfolja az allitast, de lehet jatékosabban is
megoldani, mondjuk érem feldobésaval.

A tanér a csoportpéroknak kioszt egy-egy vitatémat és rovid, belsd
egyeztetésre hivja fel a csoportokat.

A nyilvanos vitdkat és a szavazast a tanar moderalja. Igyekszik nem
rderéltetni véleményét a didkokra, ugyanakkor figyel a kiegyenlitett
és kulturdlt vita lefolydsara. Ha az egyensuly felborul, segit megta-

lalni a pro és a kontra érveket.

MODSZERTANI MEGJEGYZESEK

A kérddiv altal felvetett témakoroket
fogjuk korbejarni elébb csoporton

belll, majd a kozosség elétt, nyilvano-
san vitatkozva. Cél, hogy a kérddivben
6sszegyljtott és a didkok altal igy el6-
zetesen, személyesen reflektalt érveket
most Utkoztessik és kozos tuddsunkat
Gsszeadva a témardl felismerésekhez
jussunk.
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MIT TENNEL? JATSSZUK EL!

A tandr réviden leirva egy-egy szitudcidt oszt szét a csoportoknak:
- Otthonroél online jatékot jatszol és chatelsz egy ismeretlennel,
aki bizalmas dolgokrél és személyes adataidrél kezd faggatni. Mit
teszel?

- Bardtaiddal online jatékot jdtszotok az interneten. Egy trollkodd
jatékos provokalni kezd benneteket és ellopja a kincseiteket. Mit
tesztek?

- Valaki, akivel a neten ismerkedtél meg, jdték kozben taldlkara hiv.
Mit teszel?

- Belefeledkeztél a jatékba és nem késziiltél fel a masnapi dolgo-
zatra, ami egyes lett. Szileid buntetést helyeztek kildtasba. Hogy
fogadod?

- Tudomésodra jutott, hogy egyik osztalytarsad napok 6ta nem
alszik, mert giinyolédds célpontjava valt az interneten. Ismered az
elkovetdket. Mit teszel?

Az egyes szitudciok eljatszasa utan, amikor a gyerekek kiléptek a
szerepikbdl, jelezzenek vissza, hogy érezték magukat, miben voltak
sikeresek, mi okozott nehézséget szdmukra és hogyan érzékelték a
tobbi szerepl6t.

A kozonség is jelezzen vissza, 6k hogyan lattak a helyzetet és a
szereplék megoldésait. Mondjak el, miben kellene ergsiteni 6ket.

DRAMAJATEK: 15 PERC

(Az el8z6 blokk elnyulhat. Ez a blokk viszont teljesen 6nallé egy-
ségként is kezelhetd és késébbi 6ran vagy mas keretek kozott is
hasznosithatd.)

A tanér szitudcids jatékra szélitja fel a gyerekeket. Amirél eddig
csak beszéltink, most nézziik meg kozelebbrgl!

Kett6 vagy tobb szitudciot (id6tél fliggden) oszt szét a csopor-
toknak — minden csoportnak egyet. (Lehet, hogy ugyanazzal a
szitudcidval tébb csoport is dolgozik.)

Ezen gondolkozzanak el, osszak ki egymas kozt a szerepeket és
jatsszak el a tobbiek eldtt a helyzetet sajat elképzelésik szerint
alakitva a korilményeket.

A tanar Ugyel arra, hogy a szituacids jatékok egymds kolcsonos
tiszteletével valdsuljanak meg. A konfliktusok megoldasa még
szerepen belll sem lehet valddi fizikai agresszio.

A tanér igyekezzen, hogy a biztonségos nethasznélati szabalyok
szdba keriiljenek, akkor is, ha kimaradtak mindenki megoldésébdl.
)6 6sszefoglalé:
http://saferinternet.hu/tippek-videok/fiataloknak
http://saferinternet.hu/

Mindig nézd meg az oldal személyes adatvédelmi részét és allitsd
biztonsagosra az adataidat!

A drdmajéték segit abban, hogy kizvet-
lenebbiil 4térezhessiik egy-egy helyzet
sulyat és a dontések kovetkezményét.
Amirdl eddig személyesen elgondolkod-
tunk, majd nyilvanosan megyvitattuk, azt
most szimulacids kérnyezetben prébara
is tesszik.

Az 6ra végén érdemes Gsszegezni a
szitudcids jatékok tanulsdgait, amit a
tandr kiegészit a mellékelt tandcsokkal,
ha kell.
http://saferinternet.hu/tippek-videok/
fiataloknak
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HAzI FELADAT(OK):
Egyéni feladat:
A f6 cél az 6ran elhangzottak felidézése, és alkalmazdsa személyes kedvenceiken.

A gyerekek vegyék gorcsd ala sajat kedvenc szdmitdgépes jatékaikat otthon, az 6ran megbeszéltek alapjan. Gondoljék végig, hogy az olvasott és elhangzott allitdsok mennyiben igazak
rdjuk és milyen eltérések vannak az egyes jatékok kozott.

A feladat a ,B" foglalkozas el6készitése is egyben.

Vélasszanak ki egy jatékot, és irjanak rdla részletes elemzést az alabbi szempontok alapjan — az allitésokat érvekkel is témasszk ala!

Kérdés:

Mennyire jellemzdek egy 1-5 skalan értékelve az alabbi allitasok a kivélasztott jatékra? Minden kérdésre adjon a gyerek skélaértéket sajat benyomdsa szerint (1-5-ig, az drai kérddiv minté-
jat kévetve, ahol az 1= egyaltalan nem, az 5=teljesen igaz)!

- a jaték hasznos ismereteket tartalmaz és/vagy logikai készségeket fejleszt

- fejleszti a stratégiai érzéket

- fejleszti a problémamegoldast

- fontos szamitdstechnikai, informatikai készségek gyakorldsat segiti

- lehetéséget nyujt egylttmikodésre a tarsakkal és fejleszti ezt a képességet

- a jaték a valésagtol teljesen elrugaszkodott vildgban jatszodik

- a jaték valds helyzeteket szimulal, és igy kockézat nélkil kiprébalhatjuk magunkat érdekes helyzetekben

- valamilyen csoporttal szemben ellenséges érzelmeket kelt

- er6szakos elemeket tartalmaz

- elényteleniil vagy ellenségesen dbrézol valamilyen csoportot (fiukat, lanyokat, gyengéket, szegényeket, idGseket, gyerekeket, mas népeket stb.)
- a jaték nem biztonségos

- a jaték torténeti kerete érdekes

- a jatékban a kihivds és a feladatok nagyon vonzdk, érdekesek

- inkabb a versengés a lényeges

- sok benne az akcié

- vannak benne olyan elemek, amelyek a folyamatos jatékra, rendszeres elkotelezettségre biztatnak (,gondozd, etesd meg!” stb.)

- vasarlasra, pénzkoltésre 6sztonoz
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Csoportos feladat:
Cél a kévetkezd éra elGkészitése

Vélasszanak ki csoportonként egy-egy jatékot, amit leginkdbb kedvelnek, ismernek. Késziiljenek fol arra, hogy a kdvetkezd éran réviden bemutassék ezt az osztaly tobbi részének. A bemu-
tatdsnal hasznaljak a kovetkez6 szempontokat is!

Lehetéleg készitsenek a jatékrol valamilyen vizudlis 6sszefoglalét is, hogy jobban elképzelhessék a tobbiek, illetve azért, hogy a jaték kozos elemzésére is sor kertilhessen. Ehhez hasznél-

hatjak a szdmitdgépbe épitett screenshot gombot (Ctrl+PrtSc és Ctrl V) vagy filmrészletet rogzithetnek jatszds kozben kiilonb6z6 ingyenes screen-capture softwarek (pl. http:/www.fraps.

com ) segitségével, de akar fényképezGgéppel is. Taldlhatnak hozzé a youtube-on is példat.

Szempontok a bemutatashoz:

Miért ezt a jatékot valasztottad?

Milyen jellegli ez a jaték? stratégiai, logikai, szerepjaték, valdsag szimuldcid, divattervezd, gondozds (farm, kedvenc éllat tartdsa stb.)

Miért j6 a jaték, miért szerettek vele jatszani? (pl. grafika mindsége, valésagélmény, a torténet izgalma, a kihivas, a feladatok izgalma, egytt jatszhaté a baratokkal, 6nallé vilagteremtés,
fuggetlenség stb.)

s

Bdvitsék sajat szempontjaikkal is!

Hogyan abrazolja a kirnyezetet és a szerepldket (grafikailag és a realitds szempontjabol)? Milyenek lehetnek az avatarok (a tipusuk, a megjelenésiik)? Miért j6 veliik azonosulni?
Mi a jaték célja? Hogyan igyekszik ezt eléretni veliink? Milyen folyamatokon kell végig menniink a célig?
Ki készitette a jatékot? A tulajdonos vagy készitd személyes érdekei hogyan vannak jelen a jatékban? (Mivel 6szténoz arra, hogy 6t vélaszd és kitarts a jatéknal? Miért j6 ez neki?)

FELHASZNALT IRODALOM:

Bajomi-Lazar Péter (2006): Manipulal-e a média. Médiakutat6 2006/nyér
http://www.mediakutato.hu/cikk/2006_02_nyar/04_manipulal-e_a_media/
Televele-MOPED program:
http://televele.hu/moped/felso-tagozat/4-foglalkozas-kozossegi-oldalak/
Safer internet:

http://saferinternet.hu/tippek-videok/fiataloknak
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